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ABSTRAK

menggunakan media sosial seperti Facebook, Twitter dan Instagram s dium untuk mempromosikan dan

menjual makanan yang dijual. Namun begitu, kegunaan media s@si juan bisnes adalah tidak menyeluruh

di luar adalah terdiri daripada golongan bekerjaya ker:

sendiri dan keluarga di rumah. Oleh itu, aplikasi ini

ngularJS bersama sama SQL untuk proses penyimpanan dan

membangunkan sistem aplikasi {it a
pengaturcaraan HTML, Bootsftap “8erta
pengambilan data dari pa an\data.

1 PEN@N

teknologi pada masa kini telah memberi impak yang amat besar kepada

or antaranya termasuklah sektor perniagaan. Ramai individu telah menceburkan
diri dalam bidang perniagaan terutama sekali perniagaan dalam bidang makanan. Hal ini
kerana, kemajuan teknologi yang semakin pesat di Malaysia telah menyebabkan ramai
menjalankan bisnes makanan sendiri untuk menampung kos sara hidup yang tinggi.Oleh hal
yang demikian, jika dilihat dengan jelas, terlalu banyak lambakan jualan makanan yang

dipasarkan kepada pembeli sehingga pembeli sukar untuk memilih makanan untuk dibeli.
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Kos sara hidup yang tinggi pada masa kini telah memaksa masyarakat untuk
menjalankan perniagaan makanan. Oleh yang demikian, deretan gerai atau restoran dapat
dilihat di sepanjang jalan kawasan kota dan juga kewujudan Food Truck ataupun lori bergerak
yang menjual makanan telah menjadi tarikan ramai pembeli. Tidak kurang dengan itu, aktiviti
perniagaan dalam makanan juga aktif dijalankan dari atas talian. Buktinya, ramai suri rumah
telah menggunakan medium media sosial seperti Facebook, Twitter dan Instagram sebagai

platform untuk mereka komersialkan jualan makanan mereka. Namun begitu,

kelemahan apabila penjual menggunakan media sosial sebagai saluran pe
kerana bukan semua pembeli akan mendapat info jualan tersebut melainka ikuti
perkembangan semasa penjual tersebut. Oleh itu, penjual akan kehilangafl be pelanggan

yang ingin membeli kerana yang kurang info tentang jualan terseb

Lambakan jualan makanan yang dipasarkan sama afla di gerai-gerai mahupun dari atas

talian telah menyebabkan segelintir daripada masyarakat tida at membuat keputusan untuk

memilih makanan untuk dibeli. Situasi ini seringgerj pada‘famai orang terutama sekali
bagi golongan bekerjaya kerana kesibukan di pej
tidak dapat membuat keputusan untuk mem akana bagai juadah mereka. Tambahan
pula, kekangan waktu yang dihadapi amiifii menyebabkan mereka tiada masa untuk

menyediakan makanan untuk diri se upun keluarga seterusnya mengabaikan kesihatan

mereka. L 2

Q@am untuk membangunkan sistem penempahan jual beli

penggunaaan teknologi maklumat untuk memudahkan urusan

makanan merupakan s

penjualan dan p 2
bagi masyag@katigeteffipat yang masih lagi berjinak dalam menjalankan perniagaan makanan
dagi S % dan merupakan alternatif baru bagi peniaga kedai makan untuk

mengembafnigkan perniagaan secara elektronik.

darfatas talian. Sistem ini bertujuan untuk menyediakan platform

2 PENYATAAN MASALAH

Pertumbuhan ekonomi dan kos sara hidup yang tinggi telah menyebabkan ramai individu ingin

mencari pekerjaan sambilan seperti membuat bisnes jualan makanan sebagai duit poket bagi
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menampung perbelanjaan harian. Oleh itu, ramai individu pada masa kini telah menjalankan
bisnes jualan makanan dengan menjadikan media sosial seperti Facebook, Twitter dan
Instagram sebagai medium untuk mereka menjalankan bisnes ini langsung terus dari rumabh.
Namun begitu, penggunaan media sosial untuk menjalankan bisnes adalah tidak menyeluruh
kerana maklumat yang disampaikan tidak akan diketahui oleh banyak individu melainkan

individu tersebut mengikuti media sosial penjual itu sahaja.

Sementara itu bagi situasi lain, lambakan jualan makanan yang dijual di ge
mahupun dari atas talian telah menyebabkan segelintir masyarakat masih teru lam
membuat pilihan untuk memilih makanan untuk dibeli. Hal ini s€rin kepada
masyarakat pada masa kini terutamanya bagi golongan yang bekegjdya. Kekangan masa dan

kesibukan kerja telah memaksa mereka membeli apa-apa saja juadah dirasakan cepat dan

mudah untuk diri sendiri serta keluarga. Oleh kerana tidak fikir n¥€ngenai juadah lain,

akhirnya golongan ini tetap memilih makanan yang a mengambil makanan segera
sebagai juadah harian mereka dan seisi keluargal’s gaamenigabaikan kesihatan mereka
sekeluarga.

3 OBJEKTIF KAJIAN \

Objektif utama projek ini ad@ah

embangunkan satu aplikasi yang dapat membantu
masyarakat terutamanya gol dalam memilih dan membeli makanan sebagai
juadah harian mereka. Be %hkasi ini juga, masyarakat dapat melihat bermacam jenis
pilihan makanan yan atan dengan mereka kerana aplikasi ini merupakan platform bagi

‘[@

Aplikasi ah alih Go Food berupaya :

penjual menjual

n mergka di samping dapat mengesan dan berkongsi lokasi masa-nyata

antara peni pembeli.

1. Membantu pembeli memilih dan membeli makanan yang berhampiran dengan mudabh.
ii. Membantu penjual sebagai platform untuk menjalankan bisnes makanan dari atas
talian.
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4 METOD KAJIAN

Metodologi merujuk kepada tatacara melaksanakan kajian atau tatacara mendapatkan
maklumat bagi mencapai matlamat kajian dan menetapkan kaedah kajian sebagai segala
langkah atau prosedur untuk mencapai segala langkah atau prosedur untuk mencapai segala

objektif. Bagi membangunkan sistem ini, kaedah metodologi yang dipilih ialah Agile.

projek yang berdisiplin yang menggalakkan kekerapan pemeriksaan dan

kepimpinan yang mengeratkan kerja berpasukan, sifat bertangg

o

dan/pengurusan

kendiri untuk menghasilkan perisian yang berkualiti tinggi dengdfl kadar segera. Scrum adalah

salah satu teknik dalam metodologi Agile yang membenagkan pembang@unan perisian yang

pantas dan membolehkan pemeriksaan perisian dilakuka gan kerap. Product backlog

pembangunan sistem.

SCRUM PROC‘SS

24 h Scrum m

- What I've done since the last Scrum meeting
- What | plan to do before the next
- Issues | have that | need help to resolve

Eén—/

'une!iou lity

Rajah 1.1 Gambar Rajah Proses Scrum

(Sumber : https://www.cprime.com/resources/what-is-agile-what-is-scrum/)
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4.1 FASA PERANCANGAN

Fasa ini melibatkan proses pengenalpastian masalah, objektif, persoalan kajian dan menetukan
skop. Langkah seterusnya adalah sorongan susastera yang melibatkan pengumpulan, pencarian
serta pembacaan jurnal dan kajian lepas bagi mencetus idea dan inpirasi. Pengenalpastian dan
perancangan untuk pengendalian bagi projek kajian ini adalah selama dua semester. Melalui
pelan perancangan, carta Gantt dibina untuk memastikan segala tindakan untuk proj ampu

dibangunkan dalam tempoh masa yang telah ditetapkan.
4.2 FASA ANALISIS

Fasa ini melibatkan analisis dan tafsiran maklumat yang diku lam perancangan.
Setelah analisis telah dilakukan, segala informasi dan makfumat yang“@imuktamadkan dan
tidak boleh berlaku perubahan terutamanya objektif kajian. snya, Keperluan Spesifikasi

Sistem dapat dilakukan dengan mudah apabila objgktif antuk kajian ini telah jelas

4.3 FASA REKA BENTUK \

Fasa ini merupakan fasa yang penting §€belumyproses pembangunan aplikasi dibangunkan.
Maklumat dari Spesifikasi ‘Kepg m akan digunakan sebagai rujukan dalam
menghasilkan Spesifikasi Re emh. Reka bentuk seperti rajah kes konteks, rajah kes
guna, rajah aktiviti, serta jujukan yang dihasilkan adalah dengan menggunakan perisian

Visual Paradigm. Ini bertuj@an ufituk menunjukkan aliran yang berlaku pada aplikasi ini.

4.4 FASA P Q

untuk menguji fungsi-fungsi yang telah dibangunkan dalam sistem. Kriteria

kira termasuk pencarian senarai penjual yang terdekat, pesanan makanan dan
penempahan makanan. Penglibatan fungsi kritikal perlu selaras dengan objektif projek.
Sekiranya gagal mencapai objektif projek, penyelarasan perlu dijalankan atau mengimbas
kembali fasa analisis bagi membuat penambahbaikan kajian yang mendalam. Seterusnya,
pembahagian tahap risiko dikenalpasti untuk mengukur tahap risiko kefungsian tersebut

memberi impak yang tinggi atau rendah jika fungsi tersebut tidak berfungsi dengan sebetulnya.
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Oleh itu, kepentingan fasa ini adalah untuk memastikan kefungsian yang telah dibangunkan

berfungsi tanpa ralat.

5 HASIL KAJIAN

Bahagian ini membincangkan hasil daripada kajian iaitu Aplikasi Penempahan Jual Beli

Makanan. Rajah 1 merupakan rajah kes guna bagi aplikasi ini.

Sistem Aplikasi Go Food

Daftar Akaun Pengguna

Penjual

alih. Seterusnya pembeli boleh melihat senarai makanan yang dijual oleh penjual serta

menempah makanan yang dikehendaki.

Rajah 2 merupakan laman utama yang dibahagikan kepada dua pilihan utama mengikut
jenis pengguna iaitu Penjual dan Pembeli. Penjual mempunyai fungsi untuk menjual makanan

mereka pada aplikasi ini. Setelah memberi kebenaran kepada aplikasi untuk mengesan lokasi,

6
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penjual boleh mengisi butiran makanan yang ingin dijual. Setelah butiran tersebut telah
dimasukkan, makanan yang ditambah akan disenaraikan di halaman utama aplikasi. Apabila
pembeli telah berjaya menempah makanan, penjual boleh mengesahkan status pembelian
tersebut sebagai bukti pembelian telah berjaya dilaksanakan. Seterusnya, pengguna kedua
aplikasi ini ialah Pembeli. Fungsi utama pembeli adalah mencari senarai makanan yang dijual
berhampiran dengan mereka. Pembeli juga boleh mencari makanan yang diinginkan dengan

memasukkan kata kunci yang diingini. Setelah menjumpai makanan yang dik daki,

pembeli boleh memesan dan membeli makanan tersebut.

Bahagian ini membincangkan hasil pembangunan aplikasi (Go jah 3

menunjukkan antaramuka utama bagi pengguna Pembeli. Melaluig@ntara mukadni, pembeli

dapat melihat senarai makanan yang tersedia berhampiran den

<><§

Rajah 2 Laman Pilihan Pengguna Aplikasi
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I @aimannazril L

-

PROFILE FOOD

Name:

Aiman Nazril

Address:

Kolej Ibrahim Yaakub, Bangi, Selangor
Phone:

019-6451205

Email:

aimannazril@yahoo.com

Rajah 3 Laman Profil Pembeli

I @aimannazril

Rajah 4 Laman Senarai Makanan Pembeli
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€ Product
Food Name
Quantity
0
Description
Price
0

Current image

Rajah 5 Laman Mengisi Butir akanan

0 @aiman.

2018-
05-22
23:39:.08

2018-
05-22
234221

2018-
0522
234228

2018-
0522
234255 -

Rajah 6 Laman Pesanan yang telah dipesan oleh
Pembeli
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Order 1D Status

1 Book
2 Book
3 Book

Rajah 7 Laman Pengesg P akanan

I Go Fuo.

KS N; 5 UKM'
%%

AR ,
Western X 1Y
filzah hanum
0196552896

| sedop
No 4295, Lorong Tenggiri 2,
Taman Desa Permai
Click for more details...

\Vi
ngurusan
O oncikc Urew @ ' 8
+
Go -gle Map data ©2018 Google  Terms of Use

Rajah 8 Laman Senarai Penjual yang berdekatan
dengan Pembeli
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<  @filzah ®

-

Q  Searct

nasi goreng

sedap
Qty:2

B EEl

Rajah 9 Laman Pilihan nan yang
dipilih

Name

{\@
OQ%

Rajah 10 Laman Senarai Bakul Pembeli
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Rajah 11 Laman Mengesahkag#Pesanan Makagan

6 KESIMPULAN
*
Aplikasi Go Food merupakt pahan yang berkonsep jual beli makanan dengan

dari atas talian. Aplikasi ifii ngunkan untuk membantu kedua-dua pengguna iaitu penjual

dan pembeli dalam u enjualan dan pembelian makanan. Aplikasi ini juga berupaya

mengesan lokasih penggina dengan menggunakan GPS pada peranti mudah alih yang
mana pem fEcngesan lokasi jualan makanan yang dikehendaki. Manakala, penjual
da n edudukan lokasi pembeli dari jarak tempat jualan pembeli. Oleh itu, urusan

jual beli dapat dijalankan dengan cepat dan mudah.

12
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